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Baslarken

Elinizdeki bu kitapcikla, yillardir cesitli egitimlerde uyguladigimiz 1sinma eg‘zersizlérini
toplu halde sizlere sunmayt amacladik. Bu egzersizlerin hichirini biz yaratmadik; ne
yazik ki ilk diisiiniip, wygulayani da bilmiyoruz. Eminiz, konuya ilgi duyanlar da pek
cogunu biliyor ve uygulamistir. Umarz en azindan birkac yeni drnek bulabilirler. Ama
asil yararlanacaklar saminiz, bu konuda yeni yola koyulanlar. Onlar icin yararls bir

kaynak olmast dileklerimizle.

Egitimleriniz icin Isinma Egzersizleri 3




icindekiler

Baslarken . 3
lcindekiler . . . 4
BUIML. 5-6
Elden ele gecen camur.. ... .. 7-8
Kulaktan kulaga.. . ... 9
Kolaysa cOzUlUNl . . . o o 10
Katl Kimye oo 11-12
SOZCUK TUrEIME.. . . . . 13
Kaplan, aval, hakim.. ... ... ... .. ..., o 14-15
COpE atl 16
Dogum gunune gore verini all ... ... 17-18
Prenses ve istekleri . ... . 19-20
Sorunlar ve cOzUmIer.. . . e 21
Bu da ne demek? . ... 27
Sandalye kapmaca.. . ... 23
Atasozi bulma.. 24
Lakap takma.. . ... 25
Kim, kiminle, nerede? . . . . . 26
ACDIDer. 27
ISim, sehirhayvan.. ... 28-29
Halat cekme.. . 30
Masa Gzerinde yer acl .. ... 31
Bitirirken .. 37

4 Egitimleriniz icin Isinma Egzersizleri




BUM...

Amag : Her ttirlii ders 6ncesi ya da sirasinda dikkati toplamak .
Arac-Gerecg

Oynanma Sekli : Tam katilimeilarin ayakta bir daire halinde durmalarint saglayin.
Oyunu agiklaym. Herkes sira ile 1'den baglayarak saat yoniinde sayacaktir. Icinde 7 sayist
gecen ya da 7 sayismin katlarindan herhangi birine gelen katdimer o sayiyr séylemeyip
"bum" diyecektir. Ik "bum"dan sonra yanindaki katilimei, bir sonraki sayi ile devam
edecektir. Her hatali séylenen sayi ya da "bum", veya ge¢ séyleme katihmcinin elenmesine
neden olmaktadir. Oyun 70 sayisina gelinceye kadar oynanir. Basarili olanlar alkislanr.,

Ornek: i,2,3,4,5,6, bum.
8, 9,10, 11, 12, 13, bum..
15, 16, bum..
18, 19, 20, bum..
22,23, 24,25, 26, bum..
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Notlar : Tabii ki, saymnin yedi olmas: sart degil. Arka arkaya oynarsaniz, farkls

sayilari secerek "bum" duraklarinin da farklilasmasmi saglayabilirsiniz.
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Elden ele gecen camuir...

Amac . Enfeksiyon hastaliklarmin bulasiciligina, alinmasi gereken énlemlere
dikkat cekmek. .
Arac¢-Gereg : Bir parca renkli oyun camuru.

Oynanma Sekli : Ders baslamadan 6nce katilimalardan 4-5 kisi ile 1smma egzersize
katilmalar1 konusunda anlasin. Isinma egzersizini agiklayin. Iclerinden biri "enfeksiyon
yayan" olacaktir. Digerleri ise, ayakta sirali bir sekilde duracaklardir. Renkli camuru
herkesin gorebilecegi bir yere koyun. Renkli camur, enfeksiyon ajanini temsil edecektir.
"Enfeksiyon yayan" rolindeki ilk katlimcryr sinifin disina alin. Bu katilimei, herkes yerini
aldiktan sonra simifa girer. Diger katiimcilarn yanina gitmeden &nce, abartili hareketlerle
saga sola dokunur, eller; bu arada enfeksiyon ajanini avucunun icine alir ve saklar,

Sonra, siralt bir sekilde ayakta bekleyenlere yonelir. Iclerinden birini secer ve elini
tokalasmak icin uzatir. El sikigirlarken, renkli oyun camurunu katihimeinin avucuna koyar.
Diger katithmcilar da birbiri ile tokalagirlar. Son katilimeiya kadar oyun camuru elden ele
gecer. Son katilimer avucundaki oyun ¢amurunu gésterir.

Temsili enfeksiyon bulasa bulasa sonuncu katilimciya kadar gelmistir. Son katilimer smifa
dogru avucunun icini gosterir. Enfeksiyon ajanit kendisindedir.

Katilimet ve izleyenlere duygularmi sorun.
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DEKS:

Notlar : Oyun sirasinda onlar1 enfeksiyonun degisik belirtilerini (Karm agrisy,
bulantr..vb) taklit etmeleri icin tesvik edin. Bunu yaparlarsa, bu enfeksiyonun ne
olabilecegi, nasil bulastigr konusunda tartistirm. Ya da, bu 1smma egzersizini "el yikama"

konusundaki bir uygulama dersi dncesinde kullanin.

Camur bir enfeksiyon ajanini degil de, bir séylentiyi, bir dedikoduyu da sembolize edebilir.

O zaman da, bu duruma uygun rolleri oynamaya tesvik edin.
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Kulaktan kulaga

Amag : Dikkati toplamak
Araclar
Uygulama : Katilimcilardan ayakea ya da oturarak bir daire olusturarak durmalari

istenir. Bir baslangic noktasi tespit edin ve bu katilimcidan bir ciimleyi kimsenin
duyamayacagi bir sekilde yandaki katdimcinin kulagma soylemesini isteyin. Bu ctimlede
miimkiinse karmasik sdzciikler olsun. Boylece kulaktan kulaga gecen ciimle son
katilimaiya geldiginde, ondan yiiksek sesle ne duydugunu anlatmasimu isteyin. Yanls ise,
son katilumcidan bir dncekine ve sonrada bir éncekine giderek son olarak dogru anlayant

tespit edin.
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Kolaysa cozulun!

Amac  Fiziksel aktivite ve isbirligi ile dagilan dikkati toplamak.
Araclar ;-
Uygulama . Katilimecilardan birbirlerine iyice yaklasarak sikisik bir halka

olusturmalarmi isteyin. Hepsinin yiizii halkanin i¢ine bakacaktir. Bir katihimeryr halkanin
merkezine verlestirin. Merkezdeki katilimcidan bir kolunu yukar: kaldirmasmy, digerini de
ileriye dogru atarak rasgele katilimcilardan birinin elini tutmasini isteyin. Sonra da diger
katiimeilardan her iki ellerini halkadan birinin eline dogru uzatarak farkh elleri ile farkls
kattimetdarm ellerini tutmalarin isteyin, Herkes birinin elini tutunca, sadece mérkezdeki
katilimemin bir eli ile bir baska katilimeinin bir eli bosta kalacaktir. Onlar digindaki
herkesin iki eli de baska baska katihmcilarin elini tutmustur. Simdi bu yumag: ellerini
birakmadan c¢ozmelerini isteyin. Cézmek icin birbirleri ile yardimlagmalary, alttan dstten

gecmeleri gerekecektir. Oyunun hepsi bir diiz sira haline gelinceye kadar stirdiirtn.

Notlar . Cozitlme sirasinda bir dans gosterisini aratmayacak figiirler ortaya

cikabiliyor. Aman, miizigi hazir edin.
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Katll kim

Amag : Her tirlit ders dncesi ya da sirasinda dikkati toplamak.
Arag-Gereg : Katilimar sayist kadar 5x5cm’lik arkasini géstermeyen kagitlar ve
kalem.

Ovynanma Sekli : Tim katilimcilarin daire seklinde birer sandalyeye oturmalarini
saglayin. Her birine kiicitk kagitlara daha 6énce hazirlanms kura cektirin. Bunlarm icinde
bir tanesinde "katil", digerlerinde "kurban" yazmaktadir. Katilimailar birbirlerinin hangi
kurayr cektiklerini bilmemektedir. Oyun baslayinca, herkes birbirlerinin gdziine bakar.
Katil, kurbanlarim géz kirparak éldirir. Oldirirken de kimsenin kendisini gérmemesini
saglamaya calisir. Olen kurban, katil kendisini oldiirdikten bir siire sonra, katilin kim
oldugunu ele vermeden oldiigiinii aciklayarak oyundan elenir. Eger, katidimeilardan biri
katili bir karbani 6ldiirmeye calisirken goriirse "katil" diye bagirarak yakalatir. Yanhs
ihbar halinde kendisi oyun disginda kalir. Tiim kurbanlar katili bulmaya calisir. Katil
bulundugunda oyun biter. Belli bir siire sonunda katil hala yakalanmamissa kendini
aciklar ve alkislansr.

Egitimleriniz icin Isinma Egzersizieri




PEES

Notlar : Bu oyun, ozellikle derslerde U-oturma dizeni kullaniliyorsa,
oynanmasi ¢ok kolay bir oyun. Ders sirasinda baktmiz grubun ritmi diistii, hemencecik
oynayabilirsiniz. Ya da, egitimlerin ortasinda yediginiz bir agir 6glen yemeginde masadan
kalmak ilk anda katidimcilara zor geldiyse, yine sizin kurtariciniz olacaktir. Zaten biraz da,
okul kantinlerinde oynayip da akillarimizda kalanlardan degil mi?
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EX

Sozcuk turs

€...

Amac : Ekip halinde calismay: gelistirme.
Arac-gerec : Tahta, kalem, her ekibe kagit ve kalem.
Oynama sekli : Tim katilimcilar 2-3 kisilik ekiplere ayrilir. Istnma egzersizinin

uygulaticist  daha énceden sectigi bir sdzciigii tahtaya yazar. Her ekipten belirlenen bir
stire icerisinde bu sozcitkten bulabildikleri kadar anlamli yeni sozcitk tiretmelerini ister.
Stirenin sonunda her ekibin trettikleri sozcitkleri okumalari istenir. Dogru tretilenler
sayilarak o ekibin toplam firettigi sdzciik sayist olarak tahtaya yazilir. En fazla sozcik
iireten ekip alkislanir.

Ornek sozciiler: « Interakeif
+ Epidemiyoloji
- Demografi
Hiperaktif

» Bumerang

@

Cesaret

©

Notlar . Bgitim konunuz ile ilgili bir sozcitk secerseniz, dogal olarak bu

sozciigiin kokleri tiiretileceginden konunuza da giris yapmis olursunuz.
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Kaplan, avci, hakim

Amac : Her tiirli ders &ncesi ya da sirasmda dikkati toplamak.
Arac-Gereg : Tahta, kalem

Oynanma Sekli : Ders baslamadan énce tahtaya asagidakileri yazin:
Kaplan, hakimi ver.
Hakim, avciyr asar.

Avcy, kaplani vurur,

Isinma egzersizini hep beraber yapmay1 énerin. Tahtada yazili olanlara dikkat cekin ve
merak uyandmin. Grubu ikiye ayirin. Her iki grubunun rahatca birbiri ile konusabilecegi
bir yakinlik ve kendilerine bir ad vermelerini saglayin. Tahtaya bu adlari yazarak bir skor
kayit tablosu hazirlayin. Sonra oyunu agiklayin. Gruplar, diger grup duymadan kaplan,
avct ya da hakim olacaklardir. Tim grup, secilen karakterin hareketini ayni anda sizin
isaret vermenizle yapacaktir. Kaplanin kollarmi kaldirarak saldirirken kiikreyecegini,
avanm silah cekerken "dirsini dirsini" silah sesini cikaracagimi ve hakimin de yumruk
yapip masaya 'gim gim" vuracagimi belirtin. Bu hareketleri gruplara gosterin. Biraz
abartmn; onlari giiliimsetin. Sonra fice kadar sayin. Uc olunca gruplardan birbirlerine
bakarak ayni anda tuttuklart figiiriin roltinti oynamalarini isteyin. Sonra tahtaya
bakilmasimi saglaymn; tahtadaki ciimleye gére hangi grup kazand: ise skor tahtasma not
edin. 3-5 kez oynatin. Kazanan grubu alkislatin.
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Notlar : Her grupta en az 7-8 kisinin olmasi oyunun etkisini giiclendirir. Bu
nedenle rahatlikla smuf egitimlerinizde kullanabilirsiniz. Oyle ki, yetmis kisilik sinuflarda
bile oynattik. Aman dikkat, ¢ikan giirdltit énlem alinmasint gerektirecek tirdendi.
Cevrenizde rahatsiz olabilecek kisiler varsa, bu kadar biiyiik gruplarda daha sakin oyunlar:

tercih edebilirsiniz.
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Cope at!

Amac : Dikkati toplamak

Arag-gereg : Her katihmar icin 1,/4 A4 biyitkliginde
kagit, kalem, ¢op sepeti.

Uygulama : Isinmay1 yaptiracak kisi,
insanlarin sorunlarindan bazilarint cok fA
onemseyebilecegi hakkinda bir konusma ile giris
yapar. Bu konusma sonunda, sorunlarini kimsenin
gormeyecegini aciklayarak, katilimcilardan onemli
bulduklari bir sorunlarini énlerindeki kagitlara
yazmalari, sonra da, bu kagidi iyice katlamalart istenir.

Herkes sorununu yazip, kagidi katladiginda egzersizi |
yaptiran kisi ortaya kocaman stslii bir ¢cop sepeti cikarir,
"Haydi, sorunlarimizt hi¢ olmazsa su an i¢in ¢ope
atalim!", der. Cép sepetini her katilimcinin éntine
getirir ve sorununu yazdigi kagidmi yirtarak cope
atmasint bekler. Tim sorunlar ¢ope
atildiktan sonra sorunsuz(!) bir (7

. o i s e
sekilde egitime devam edilir. Lt
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Unui all
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ore yerin

Amacg : Fiziksel hareket ve igbirligi ile sira dist bir paylasim ortami yaratmak,
Arac-Gereg : Katilimci sayist kadar saglam sandalye.

Oynanma Sekli : Katihmalardan birer sandalye alarak bir daire olusturmalarini isteyin.
Daire olusturulunca herkesin dairenin icine bakacak sekilde oturmasini saglaym. Birden
ayakkabilarmi ¢ikarmalarm isteyin, Eminiz cok sasiracaklardir. Ama kararli olun. Tiim
ayakkabilar ¢iktigmda hepsinden sandalyelerinin tizerine cikmalarin isteyin. Simdi herkes
yerden epeyce yukarida, daire seklinde birbirine bakmaktadir. Sirayla dogum giinlerini
giin ve ay olarak sdyletin. Herkes soylediginde, dogum giinii yilin basma en yakin olan
kisiyi belirleyin. Burada hangi yil oldugunun hicbir énemi yok. Onemli olan giin ve ay.
Buna gére en ¢nce dogandan sabit kalmasmi isteyin. Diger katiimcilar saat yontinde en
kiictikten en biiytige dogru siralanacaklardir. Bu siralanma sirasinda, sandalyelerinden

inmeyeceklerdir. Oyun herkes dogru yerini buluncaya kadar devam eder.
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Notlar : Swralamayi basarmak icin katthmeiar gercek bir yardimlagma Ornegi
gostereceklerdir. Aman dikkat! Tehlikeli olmasm. Biraz genisce ve mutlaka saglam
sandalyeler olmasi gerekli. Biz sandalyeler tizerinde siralanirken, her seferinde cok
eglendik. Dissmemek icin birbirimize destek verdjk. Buradaki en biiyitk amac da bu zaten,..
Bir de yaz aylarinda yapilirsa botlar ve cizmeler sorun olmuyor. Yoksa onlar cikar, giy,

bagciklaring bagla derken bayag zaman geciyor,
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Prenses ve istekleri

Amag : Gruplarda isbirligi siirecini desteklemek, fiziksel aktivite ile ismmay:
saglamalk.
Arac-Gereg : Prensese kagittan bir tac, arazi tapulari ve isteklerini yazmak icin bir

kagit ile kalem.

Oynanma Sekli : Katilimcilardan biri istekte bulunacak prenses olarak secilir. Tac
bagina giydirilir. Diger katilimcilarin iki gruba ayrilmas: istenir. Kendilerine bir ad
vermelerini saglanwr. Tahtaya bu adlari yazarak bir skor kayit tablosu hazirlanir. Sonra
oyun acgiklanir.

Prensesin bir istek listesi vardir. Prenses de bu listedekileri daha énce gérmemis; bu liste
kendisine hazir halde sinma yénlendiricisi tarafindan verilmistir. Nazh prenses bu listeyi
sirayla okuyacak ve her iki halkindan bu istegini yerine getirilmesini bekleyecektir. 1k
yerine getiren halkina bir puan verilecek ve sonunda en fazla puani olan halkini prenses
odtillendirilecektir. Yerine getirilen her istek o gruba bir puan saglar. Istek her iki grup
tarafindan da saglanamamissa, bir digerine gecilir. Oyun listedeki tiim isteklerin
okunmast ile biter. Skor tablosuna bakilir ve kazanan taraf aciklanir. Prenses elindeki
tapular: kazanan tarafa dagitir. Hayal giictiniize gore hazirlanmus tapular, yeni sahipleri
tarafindan okunur. Bu tapuya sahip olmakla duyduklar: duygular dile getirilir.
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Notlar : Bu oyunda prensesin isteklerini ders ya da sunumunuzun icerigine
gore sekillendirebilirsiniz. Ozellikle aile planlamast dersleri éncesinde biz bu oyunu ¢ok sik
kullaniyoruz. Aile planlamas: ydntemlerinin konusulabilirligini arttirmak icin prensesin
listesine kondom, vh. bir istek sikistirtyoruz. Daha once kalem, ruj, anahtarlik istemis olan
prenses bile sagiriyor bu istegine. "Simdiye kadar hi¢ getiren grup oldu mu?" diye merak
mi ediyorsunuz! Bir kez oldu, evet. Saghk Bakanhgrnin "Ureme Saglig: Egitimi"nde
kondom isteyen bir prensesin istegi hemen yerine getirildi. Egitimin adindan da belli
olacag: Gizére, etraf zaten kondom, RIA, hap, vb. yéntemler ile ilgili malzeme kayniyordu.
Spekulum istense, o da vardh...
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Sorunlar ve cozumler...

Amag : Dikkati toplama.

Arac-Gereg : Her katihmciya iki adet A5 bﬁyﬁklﬁgﬁnde bir sayfa ve kalem, 2 adet
cekilis torbas.

Oynanma Sekli : Katlimcilarin oturduklan yerde kalmalarini saglaym. Her birine iki
adet A5 bityiikligiindeki kagitlari dagitm. Onlardan énce, ¢cok &nemli bulduklar: bir
sorunu bu kagitlarin birine yazmalarini isteyin. Sorunu kisaca tanimlayacaklardir.
Ornegin; cevre kirliligi ya da sismanlik gibi.. Hepsi sorun tanimlamas: yaptiklarinda, bu
kez de bu sorun ile ilgili ¢éziim 6nerilerini diger kagida yazacaklardir.

Ornegin; kursunsuz benzin kullanmak ya da diyet yapmak gibi... Her .

katilimer bir tek kendi sorun ve ¢&ziimiini bilecektir. Herkesin ¥
o e i - . . {w
yazmast bittiginde her iki kagit parcasmi da yazi iceri de kalacak ™1

N
sekilde katlamalarint isteyin. Katlanan bu kagitlarmin tzerine 7
icerigine gore "sorun" ya da "¢oziim" yazilacaktir. Tiim
katilimcilarin sorun ve c¢dztimlerini ayri iki torbaya
attirtarak toplayin. Boylece bir torbada sorunlar ve
digerinde de ¢oztimler olacaktir. [lk katilimcidan
baslayarak torbalardan bir sorun ve bir de ¢6ziim
cekmelerini isteyin. Tim katilimcilar bittiginde,
sira ile her katilunciya 6nce elindeki kagitta yazan
sorunu ve onerilen diger kagittaki ¢oziimii okumasint rica

edin. Oyle rastlantilar oluyor ki, cok sagiracaksinuz.
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Bu da ne demek?...

Amag : Ekip halinde ¢alismay: gelistirme, dikkati toplama
Arac-gerec : Tahta, kalem.
Uygulama : Tiim katiimeilar arasindan bir ebe secilir ve egitim ortammdan disari

alinir. Kalanlar 3 gruba ayrilir. Isinma egzersizinin uygulaticisi, daha énceden bir sozciik
hazirlayarak bunu tahtaya yazar. Bu sozciik ¢ok sik kullanilmayan, ama, anlaml bir
sozetiktiir. Bu sozeiigiin anlamini katthmeilara anlatit. Bu sézctigiin disartya alinan ebeye
sorulacagmi ve anlamim bulmasmm istenecegi séyler. Gruplardan sadece biri sézciigiin
gercek anlamimi ebeye tarif ederlerken; diger iki gruptaki katihimailar gruplar: tarafindan
ortak kararlastirilmis bir anlamu savunurlar. Ebe, gruplara soru sorarak sozciigin dogru
anlamimni verilen stirede bulmaya calisir.

Ornek:

Sozciik: Jonklsr (Sirklerde toplart eliyle yere distirmeden cevirerek gosteri yapan kisi)
Birinci gruptaki katilimcilar sirkte calisir, top cevirir, bir insandir derler.

ikinci gruptakiler cok iyi bir Italyan yemegi oldugunu, domates sosu ve biberin ayri bir
6nemi oldugu gibi hayali, bir yemesi anlatirlar.

Usiincii grup ise, marangozlukta kullanilan bir alet oldugunu, tahta oymacliginda el
ustalariin kullandigini iddia ederler.

Ornek sozciikler:
+ Papalina (Kigiik hamsi-Cunta Adasinda cok meshurdur.)
- Ablatya (Uzunlugu 150, genisligi 4-10 kulag olan bir balik ag:)

« Parakete (Uzerinde yiizlerce igneli kostek bulunan uzun balik oltas:)
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Sandalye kapmaca...

Amac | : Fizik aktivite ile dagilan dikkati toplamak.
Araclar : Katilimer sayisindan bir eksik sandalye, teyp-kaset.
Uygulama . Katilima: sayisindan bir eksik sayidaki sandalyeler oturma yerleri bir

tersbir ditz olacak sekilde siralanir. Tim katiimelardan bu sandalyelerin cevresinde bir
halka olusturmast istenir. Egitimcilerden biri teybin basgma gecer ve miizigi kontrol eder.
Sandalyeler cevresinde miizikle beraber dans edilerek déniilecek, miizik bitiminde herkes
bir sandalye kapmaya calisacaktir. Mizigi kontrol eden kisi katilhmeilar gormeyecek
sekilde sirtint doner ve onlar dénerken birdenbire miizigi susturur. Herkes telasla bir
sandalye kapmaya calisi. Ama, sandalye sayisi, katthmer sayisindan bir eksik oldugu icin,
bir kisi acikta kalacaktir. Acikta kalan oyundan atilir ve kalanlarla bir sandalye azaltillarak
devam edilir. Son iki kisi bir sandalyenin cevresinde dénerler ve miizik kesildiginde biri
oturur, digeri acikta kalir. Son sandalyeye de oturmay: basaran oyunun galibidir;
alkislanir.

Notlar : Hekimler ve ebelerin katildigi bir egitim sirasinda bu sandalye diizeni
hazirlandi. Kisa bir aciklamadan sonra, miizik basladi ve katihmcilar sandalyelerin
cevresinde donmeye basladidar, Miizik kesildiginde, goriinen manzara su idi: Iri yari bir
hekim, oéniindeki ters duran sandalyeyi cekmis ve ¢evirerek oturmaya calisirken, tity siklet
bir ebe de tam anlamiyla oturma pozisyonunu almis, ama sandalyesi hekim tarafindan
altindan cekilmisti. Megerse hekim, acgiklamayr anlamamis ve daha énce de bu oyunu hic
oynamamus. Ebe hamm sakatlanmadi cok siikiir de; hepimiz bu olaya uzun stire giildiik.
Ovyunu, her zaman tim katihmeilara tam anlamryla anlatabildigimizden emin olmak gerek.

Aman, dikkat!

Egitimleriniz icin Isinma Egzersizieri 23




Atasozu bulma...

Amacg : Dagilan dikkati toplamak.
Araclar : Tahta, kalem, her ekibe kagit ve kalem.
Uygulama : Istnma-egzersizini uygulatacak kisi katihimeilars ekiplere ayirir. Daha

6nceden belirledigi bir sozciigii tahtaya yazar. Belicli bir siire icerisinde ekiplerden yazili
sozctik ile ilgili atasézleri bulmalart istenir. Her ekip, miimkiin oldugu kadar fazla sayida
atasdzli bulmaya calisacaktir. Her bulunan atasozil, ekipler tarafindan kagitlara yazilir,
Stirenin sonunda her ekip sira ile bulduklar ataséziint okurlar. Tiim grup tarafindan
kabul edilen atasozleri sayilarak o ekibin toplam buldugu olarak tahtaya yazilir. En fazla
atasozii bulan ekip alkislanir.

Ornek sézciikler: Giizellik
Para
Dostluk
Evlat

Aile
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Lakap takma...

Amag : Egitim grubunun birbirlerinin adlarm 6grenmeleri.
Araclar : -
Uygulama : Katihmailardan ayakta ya da oturarak bir daire olusturarak durmalars

istenir. Her katllimci, kendine adinin ilk harfi ile baslayan bir lakap takarak, sira kendine
geldiginde 6nce lakabi ve sonra da adini soyleyecektir.  Sira katihmeilardan birinden
baslayacak ve tiim katilimcilar bitince yine ilk katihimcida son bulacaktr. Ik katilimer
sadece kendi lakabi ve adini séyleyecek; ancak ondan sonra gelenler ilk katihmcidan
baslayarak kendi adlarini séyleyinceye kadar tiim katilimailarin lakap ve adlarin:
soyleyeceklerdir. Son siradaki katihmey, boylece tiim grubun lakap ve adlarmi séylemis
olacaktir,

Not : Kisilerin takilan lakaplarmin kendilerinin bir &zelligini cagristirmasini
ya da iyice u¢ bir ifade olmasmui tegvik edin.

Afilli Ali

Barut Basri

Cebir Cemal

Caliskan Celebi

Dikkatsiz Davut
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Kim, kiminle, nherede??

Amag : Dagilan dikkati toplamak.
Araclar : Katilimer sayist kadar A5 kagit, tahta ve tahta kalemi.

Uygulama : Tahtaya alt alta asagidaki sorulari yazin.

Kim?

Kiminle?

Nerede?

Ne zaman?

Ne yapryormus?

Kim gbrmiis?

Ne demis?
Katilimeilara énlerindeki kagida "Kim?" sorusunun yanttin diger katilimeilara
gostermeden yazmalarint soyleyin. Herkes yazmca, kagidin uc kismini sorunun yanitini
saklayacak seklide kivirmalarmi ve yanlarindaki katilimeiya gecirmelerimi isteyin. Simdi
bir sonraki soru olan "Kiminle"ye gecin ve aynt islemleri sorular bitinceye kadar
yineleyin. Sonunda sorular bittiginde titm katilimailara ellerindeki kagitlar actirtarak
okutun. Inanin ¢ok egleneceksiniz.

{)ﬁ’%ﬂi‘w {“é*is*“i’@f»i& '};:'Bf’s e o wﬁmuﬁu L 1 M%M isw*&“ ‘g& f@fs\m\ \fa,gg Wm {sar (J&mz‘?{

Churehit OADM\QL{{L\TIGR (e >0E&\ kol ka 3*"{3&&"& % s Lok T domin
f’”Pf*’W Tarkaalp bon “W” D e “ale] i ozjmrgyﬂ wa%j} P gormis

IR haberens A@még

26 Egitimleriniz icin Isinma Egzersizleri




Aci biber...

Amac : Dagilan dikkati toplamak.
Aracglar : Kiigiik bir top.
Uygulama : Isinma egzersizini uygulatacak kisi katilimcilardan bir génilla

ayirdiktan sonra, kalanlar: yiizleri halkanm icine bakacak sekilde bir halka olusturtarak
sandalyelere oturtur. Topu katilimcilardan birine verir; ve isaretiyle beraber topun
kisiden kisiye atilacagi ve bu esnada "aci" diye bagirilacagr soylenir. Bu esnada gruptan
ayrilan katilimes, digerlerinin gdrmesi ve duymast engellenerek zaman zaman "biber" diye
bagiracaktir. O "biber" dedigi andan hemen 6nce "aci" diyen katilimei, "act biber"

tamamlandigi icin oyun dist kalacaktir. Oyun en son kisi kalincaya kadar devam eder.
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Zu

ehir, hayvan...

Amag : Dagilan dikkati toplamak.
Araclar : Ozel olarak hazirlanmis kagit, kalem
Uygulama : Bir A4 kagidini yatay durumda kolonlara ayiriniz. Bu kolonlara
sirastyla, asagidaki gibi doldurunuz. Bu formati katihmer sayisi kadar fotokopi ile
cogaltiniz.

Isim Sehir Hayvan Ulke Bitki Esya

Tiam katilimeilara bu formati verdikten sonra herhangi bir kitap ya da dokiimana elinizi
rasgele koyunuz. Parmagmizin altina gelen harf bu formattaki kavramlar icin baslangic
harfi olacaktir. Ornegin, "K" harfi geldiyse, tiim katihmcilara bu yiiksek sesle soylenir. -
Herkes ayni anda yazmaya baslar ve ilk bitiren bildirir. Kayramlarin okuyarak anlamls
olup olmadig tartisthr. Tam kavramlar: anlami ise, oyunu kazanmistir. Alkislanir,
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Isim

Sehir

Ulke

Esya

Kemal

Kastamonu

Kanada

Kandil
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Halat cekme...

Amag : Dagilan dikkati toplamak.
Araclar : Kalin, saglam bir 10-15mlik bir halat, tebesir.
Uygulama : Katilinailar: iki ekibe ayirm. Her grubun elemanlarinm arka érkaya

siralanmasint isteyin. En dndekilere halatin birer ucunu verin. En éndekilerden 2m kadar
uzakta olacak sekilde ortaya yere tebesirle bir cizgi cekin. Ekipler karst ekibi ortadaki bu
cizginin Otesine, kendi taraflarma cekmeye calisacaklardir. Bunu ilk basaran ekip oyunu

kazanmis olacaktir.
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Masaya uzerinde yer ac...

Amag : Dagﬂan\ dikkati toplamak.

Araclar : Saglam iki masa

Uygulama : Katilimcilary iki ekibe ayirin. Onlart birer masanin cevresinde
toplaym. En kisa zamanda tiim ekibin kendi masalarmm tizerine cikmalarint isteyin. En

kisa zamanda tirm ekibiyle masamn tizerine cikan oyunu kazanacaktr.Bir baslangic isareti

vererek oyunu baslatm. En kisa
zamanda masanin  {zerine
verlesen ekibi alkislatin.

Notlar : Aman, dikkat! Masalar
saglam olmali. Cok buytk
masalar tercih edilmiyor. Amac
biraz da ekibin masalara
yerlesmek icin hayal giiciini
devreye sokmasi ve isbirligi
yapmasi. Bazen birbirlerinin
kucagina oturmak ya da iki
kisinin kollarint birlestirerek bir
digerini tasimast gerekebiliyor.
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Bitirirken...

Saghk Bakanlig'nin bir egitimi sirasinda, sira ile katimeilara isinma egzersizi yaptirilyor.

O ders saatinde sirast gelen bir katilumcr egitim grubuna soyle seslenir:

“Listfen simdi sag kolunuzu yukart kaldirmz. Capraz sekilde kivirarak elinizin sirtiniza
ulasmasun saglayiniz. (Peki simdi der, gibi bakarlar katiimcilar.) Ee, ne duruyorsunuz
sirtiniza vurunuz. Kim bilir en son kim sirtiniza sdyle bir vurup ‘aferin’ dedi. Bunu Iitfen

kendinizden esirgemeyiniz.”

Egitim giiniiniiz ozel bir giine denk geldi ise, o giin ile ilgili katihmcilarm goriislerini
sorabilirsiniz. “Dinya Kadinlar Giinit”, “Diinya Cevre Gimni” vb gibi. Kisa bir goriis alma
ve belki de tartisma herkesi sindiracaktir. Her katihimeidan kendi icin en mutlu olayr ya
da bir hobi ve bir fobisini sizlerle paylasmasmm da isteyebilirsiniz. Bu da grubun birbirini

tanimasint ve anlamasini kolaylastiracaktir.
Hayal giiciiniize sinir tanumaym.

Bir de; oyunlarm hepsine siz de katihn. Paylastikca, egitiminiz daha da zenginlesecektir.
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